SNSP-LE-NOE 


SPIELANLEITUNG 


Z 


ÖUFEN NINTENDO, 


_. PAL VERSION EEEEE 


HINWEIS: BITTE LIES DIE VERSCHIEDENEN BEDIENUNGSANLEITUNGEN, DIE 
SOWOHL DER NINTENDO HARDWARE, WIE AUCH JEDER SPIELKASSETTE 


BEIGELEGT SIND, SEHR SORGFÄLTIG DURCH! 


LICENSED BY 


NINTENDO ®, SUPER NINTENDO 


SIE DESHALB IMMER AUF DIESES 
ae SYSTEMTM, SIEGEL, WENN SIE SPIELE ODER 
THE NINTENDO PRODUCT ZUBEHÖR KAUFEN, DAMIT SIE SICHER 
SEALS AND OTHER MARKS SIND, DAB ALLES EINWANDFREI ZU 
DESIGNATED AS "TM” ARE IHREM SUPER NINTENDO 
TRADEMARKS OF NINTENDO. ENTERTAINMENT SYSTEM PABT. 


Vielen Dank ... 


für den Erwerb des Sunsoft-Spiels Lemmings. 


Bitte lesen Sie diese Anleitung genau durch, bevor Sie 
zu spielen beginnen. Wenn Sie dieses tun, werden Sie 
mehr Lemmings retten können! Bewahren Sie diese 
Anleitung an einem sicheren Ort auf. Die hilflosen 
Geschöpfe verlassen sich auf Sie! 
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WAS IST EIN LEMMING? 


Lemmings sind Nagetiere, die in Nord-Europa leben. Alle 
paar Jahre geschieht das Unglaubliche: nachdem die Tiere 
sich über Jahre hinweg sehr schnell vermehrten, wandern 
sie über große Strecken hinweg auf der Suche nach einer : 
neuen Heimat. Das einzige, was für einen Lemming bei 
dieser Wanderung wichtig ist, ist dem wandernden Ersten 
zu folgen, wohin er auch geht, einer nach dem anderen. 
Wohin sie ziehen, fragen Sie? In einem nahezu 
hypnotischen Stadium stürzen sie sich zu Tausenden 
gedankenlos in die See, ihrer Vernichtung entgegen. 


Dies ist Ihre Chance, an einem Naturphänomen 
teilzunehmen und vielleicht ein Puzzel, an dem sich schon 
mancher den Kopf zerbrochen hat, zu lösen. 


UNSERE DEFINITION 


LEM-MING (Lem-ming): reizende, nur unglaublich dumme, 
wilde Geschöpfe, verloren in einem Labyrinth voller 
Schwierigkeiten. Wissentlich steigen sie auf Klippen, 
wandern schutzlos durch gefährliche Passagen und 
ertrinken in den unzähligen Wasserlöchern. Ohne Ihre Hilfe 
haben sie keine Überlebenschance. 


AUF GEHT’S! 


Lemmings sind vielleicht gedankenlos, aber 
glücklicherweise mit speziellen Fähigkeiten ausgestattet, 
die Sie in ihnen nur wachrütteln müssen, damit sie sicher 
ihren Weg durch gefährliche Gegenden bahnen können. 
Ein erfahrener Spieler weiß genau, wo und wann er einem 
Lemming zu einer Aktion anregen muß, bei der er sichere 
Pfade zum Ausgang bauen und den Rest seiner Kumpel 
retten kann. Ihr Erfolg wird an der Anzahl der geretteten 
Lemmings gemessen. 


Es wird Ihren gesamten Intellekt in Anspruch nehmen, um 
so viele Lemmings wie möglich vor dem scheinbar sicheren 
(grausamen) Schicksal zu retten! Wenn Sie Horden dieser , 
reizenden kleinen Kameraden in ihr trauriges Schicksal 

E22 marschieren sehen, wird ein Schuldgefühl nicht ihr einziges 
Gefühl sein - es wird zu einer Besessenheit führen... 
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Press select or start button. 
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= Die Anzahl der Lemmings, die: aus der Falltür fallen 
werden. A 


3) Die Prozentzahl der zu eeltenden Lemmings, um den. 
nächsten Level zu erreichen. 


4) Die minimale Geschwindigkeit, in der die nee 
aus der Falltür fallen werden. Diese Geschwindigkeit di. 
kann beschleunigt und verlangsamt, jedoch nie unter 
das Minimum eingestellt werden. 
| 5) Zeitlimit, in dem Sie den Level schaffen müssen. 


6) Welchen Schwierigkeitsgrad Sie gewählt haben. 


LÖSEN DER AUFGABEN 
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Press start button 


Egal, ob Sie einen Level erfolgreich oder weniger 
erfolgreich beendet haben, es wird immer dasselbe Bild 
erscheinen. Auf diesem Bild sehen Sie, wieviele Lemmings 
Sie retten sollten und wieviele Sie gerettet haben. Es wird 
Ihnen weiterhin die erreichte Punktzahl angezeigt. Wenn 
Sie die Runde nicht gelöst haben, wird Ihnen die Chance 
gegeben, es nochmal zu versuchen. Wenn Sie es geschafft 
haben, werden sie in den nächsten Level er indem 
Sie die Start-Taste drücken. 


Alle Lemmings müssen vom Bildschirm verschwunden sein, 
um in einen neuen Level zu gelangen. Die 
übriggebliebenen Blocker und Gefangenen müssen 
eliminiert werden. 


Es gibt insgesamt 125 Levels im 1-Spieler-Modus. 
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Beispiel: 


Start: 40 (GRÜNE) Lemmings 
40 (BLAUE) Lemmings 


#Gerettet: 15 (GRÜNE) Lemmings 
12 (BLAUE) Lemmings 


Nächster Level: 55 (GRÜNE) Lemmings 
52 (BLAUE) Lemmings 


Bemerkung: Die Höchstanzahl der zu rettenden Lemmings 
beträgt 80 Lemmings. Sie werden nie mehr 
als 80 Lemmings zur Verfügung haben. 


Damit jeder Spieler das Spiel aus seiner Perspektive 
sehen kann, ist der Bildschirm geteilt. Dieses gestattet 
jedem Spieler, seine Lemmings überall auf dem Spielfeld 
zu kontrollieren. 


2.SPIELER-MODUS rortsetzuns) 
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In jedem Level gibt es einen BLAUEN und einen GRÜNEN 
Ausgang. Die Aufgabe besteht darin, Ihre Lemmings zu 
dem entsprechenden Ausgang zu führen, während Sie 
Ihre Lemmings benutzen, um den Gegner daran zu 
hindern, seine Lemmings zu seinem Ausgang zu führen. 
Es ist möglich, die Lemminge Ihres Mitspielers durch den 
eigenen Ausgang zu retten und so das Spiel zu gewinnen. 
Sie können aber nicht die gegnerischen Lemmings 
kontrollieren. 


TIP: Beobachten Sie den gegnerischen Bildschirm, achten 
Sie darauf, wie ihr Gegner plant, seine Lemmings zum 
Ausgang zu steuern, und starten Sie Ihre VRIOND. 


PASSWORT. 
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Das Paßwort des folgenden Levels wird jeweils nach 
erfolgreicher Beendigung des vorhergehenden Levels 
ausgegeben. Nachdem Sie einen Level beendet haben, 
erscheint die Bewertung auf dem Bildschirm. Drücken Sie 
auf den Start-Knopf, um das Paßwort zu sehen. Schreiben 
Sie sich das Paßwort auf, und bewahren Sie dieses an 
einem sicheren Ort auf, damit Sie später an der gleichen 
Stelle weiterspielen können, ohne nochmals von vorne 
beginnen zu müssen (Eine Paßwortliste zum Eintragen ist. 
am Ende dieser Anleitung vorbereitet). M | 


Um später an \ der gleichen Stelle weilsispielen zu können, 
wählen Sie die Option “Paßwort” aus. Das Paßwortbild 
wird dann erscheinen. Wählen Sie die Buchstaben ee 
Paßwortes mit dem D-Knopf und durch Drücken des 
A-oder B-Knopfes aus. Der X und Y-Knopf ist dazu da, 
um den Cursor nach rechts und links zu bewegen. Wenn nn 
. rn das Brpesh eingegeben haben, drücken Sie den 


Wenn Sie einen tv He en abe, vard en ch 
der Punktestandanzeige die Möglichkeit gegeben, den 
Level nochmals zu lösen. Sie haben 10 Sekunden Zeit, 
sich dahingehend zu entscheiden. Wenn Sie es nochmals 
versuchen möchten, dann drücken Sie die Start-Taste 
innerhalb dieser 10 Sekunden. Wenn Sie sich dagegen 
entscheiden, startet das Spiel automatisch neu. 


Wenn Sie Levels spielen möchten, die Sie bereits gelöst 
haben, können Sie dieses nur vorn Titelbild aus. Wählen 
Sie einen beliebigen Level durch den Richtungszeiger 
“RECHTS” und “LINKS”. Sie können a nur Level 
spielen, die Sie bereits a haben. M 


- Drücken Sie den Selschund 'Startknopf, während a 
Titelbild erscheint. Wählen Sie “Sound-Test”, um die 

Musik aller Levels auszuprobieren. Sie können nur 

Teilstücke der Musik eines Levels hören, nicht 

jedoch das gesamte Stück. Um dies zu ı beenden, 

| drücken : Sie den Be _ 


BENUTZUNG DES JOY-PADS 


Drücken Sie den Start- und den Select-Knopf, wenn das 
Titelbild erscheint, um den Joy Pad einzustellen. Wählen 
Sie entweder Pad 1 oder Pad 2 aus, um es für Sie 
komfortabler einzustellen. Falls Sie nichts einstellen 
möchten, ist das Joy-Pad so eingestellt: 


Y-Knopf 


X-Knopf 


Linksverschiebung 
Rechtsverschiebung 


A-Knopf 
B-Knopf 


Select 
D-Knopf (Richtungs-Knopf) 


Links oben - Drücken Sie diesen Knopf, um den 
Bildschirm nach links zu verschieben. 


Rechts oben - Drücken Sie diesen Knopf, um den 
Bildschirm nach rechts zu verschieben. 


L-oben oder + B-Knopf = Geschwindigkeit der 
Verschiebung wird 
erhöht. 


D-Knopf - Bewegt den Cursor in alle Richtungen 
- Verschiebt den Bildschirm nach rechts und 
links. 


D-Knopf + B-Knopf = Cursorgeschwindigkeit erhöht sich. 


Select-Knopf - Wird in Verbindung mit anderen Knöpfen 
benutzt. 


10) Select + Start = Neustart eines Levels (Während eines 
Spiels) 


BILDMENÜU 
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1) Zeigt die Fähigkeiten eines Lemmings, über dem der 
Cursor steht. 


2) Das ist die Lemming-“Ausfallrate” 
- Cursor und A-Knopf zusammen gedrückt ergeben eine 
Erhöhung (+) oder Verminderung (—) dieser Rate. 


3) Die Höchstanzahl der in einem Level gegebenen | 
Fertigkeiten der Lemmings ; 

- wenn hier keine Zahl vorhanden ist, kann diese 
Fähigkeit in diesem Level nicht (mehr) benutzt \ 
werden. 


4) Lemming Bomb 
- Setzen Sie den Cursor auf dieses Bild und drücken | 
Sie den A-Knopf 2x, um alle Lemmings in diesem 
Level zu eliminieren. 


5) Level Karte 
- Der Kasten in der Karte zeigt Ihnen, welchen Teil 
des Levels sie gerade auf dem Bildschirm sehen. 


- Sie können schneller einen Ortswechsel vornehmen, 
indem Sie den Cursor an einem beliebigen Punkt auf 
dieser Karte plazieren und dann den A-Knopf 
drücken. Und schon sehen Sie den gewünschten 
Ausschnitt auf dem Bildschirm. 


6) Zeit 
- Lösen Sie den Level, bevor die Zeit knapp wird. Die 
Zeit hängt vom Level und vom Schwierigkeitsgrad ab. 


7) Prozentzahl der geretteten Lemmings 
- Zeigt die prozentuale Anzahl der Lemmings an, die 


den Ausgang passiert haben. 


8) Anzahl der Lemmings, die sich noch im Spiel befinden. 


FERTIGKEITEN UND/ODER AUFGABEN 
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Fertigkeiten und Aufgaben sind in den einzelnen Levels 
in ihrer Anzahl begrenzt, Builder können nicht immer 
oder nur in bestimmter Anzahl benutzt werden. Sie 
müssen sich die einzelnen Fertigkeiten bewahren und 

. sie weise einsetzten, um die Lemmings zu retten. 


CLIMBER 


Der Lemming, dem Sie diese Fertigkeit zugeteilt haben, 
erklettert alles Senkrechtstehende, das ihm im Weg ist. 
Einmal gewählt, wird dieser Lemming alles erklimmen, 
was ihm im Weg steht, den ganzen Level lang, bis zu 
bitteren Ende. Wenn Sie ihn zum Beispiel irgendwann 
später zum Gräber machen, gräbt er, um danach wieder 
die Hindernisse zu a Me sich ihm in den Weg 
un 


FLOATER 


\ Wenn Sie einem Lemming diese Fähigkeit zuordnen, 
wird dieser aus Höhen fallen können, aus die ein 
normaler Lemming nie überleben würde. Diese 
Fähigkeit muß ihm SPÄTESTENS WÄHREND DES 
FALLS zugeordnet werden. Einmal gewählt, wird er sich 
@jmmer an diese Fähigkeit erinnern (siehe Climber) 


- BOMBER 


Wenn Sie diese Aufgabe einem Lemming geben, wird 

= Jiieser explodieren und sowohl Hindernisse als auch 
Stücke auf dem Spielfeld vernichten. Er wird dabei 

» andere Lemmings nicht verletzten. Einmal gewählt wird 
er bis 5 zählen und dann explodieren. 
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DIGGER 
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Wenn Sie diese Fertigkeit auswählen, wird ihr Lemming 
einen Tunnel senkrecht nach unten durch ein Hindernis - 
graben. Einige Hindernisse können allerdings nicht 
durchgraben werden. Ihm kann natürlich auch eine andere 
Fertigkeit während des Grabens zugeordnet werden Re 
= Busher). M nn 


ANDERE AKTIONEN 
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. Fonds Aktlonın sind Sicht im Bild- Mena Vorhanden 
Darum können sie nicht ausgewählt werden. Sie werden 
jedoch angezeigt, wenn sich der Cursor über eimem 
Lemming befindet, der gerade keine Fertigkeit ausübt. D Die 
folgenden PS nen werden dann im Bild- Menü 

_ angegeben. _ . 


Walker - . Lemmings, die nur über den Bildschirm laufen. 


. Jumper = Lemmings, die auf einem n schmalen Pfad über 
_ einem nn sie zz 


2 . Flipper - - Ein Climber, der gerade nicht it. ol 


. zug eo e 
‚Floaten). 


Miner und Digger graben sich immer weiter durch die 


Erdschicht, bis sie sie durchstoßen haben und zu Boden 
fallen. 


Basher graben immer weiter, bis vor ihnen kein Material 
zum Graben mehr da ist. 


Lemmings, denen die Fähigkeiten eines Climbers oder 
Floaters zugeordnet wurden, erinnern sich innerhalb des 
Levels immer wieder an diese Fähigkeiten, bis sie den 
Level beendet haben, oder bis sie zugrunde gehen. 

Alle anderen Eigenschaften beginnen zu dem Zeitpunkt, an 
dem sie ausgewählt wurden - kontrollieren Sie genau, ob 
es auch etwas zum Graben gibt bevor Sie einem Lemming 
die Anweisung geben; falls es nämlich nichts zum Graben 
gibt, gibt der Lemming diese Tätigkeit auf ‚und eine 
Fähigkeit ist vertan... 


Ein Blocker hindert andere Lemmings nur dann am 
Passieren, wenn sie seine Hände berühren. 


_GRUNDKOMMANDOS ; 


Beispiele: 
1. Situation: Mächtige Klippen. 


1. Lösung: Geben Sie einem Blocker das Kommando, alle 
Lemmings daran zu hindern, über die Klippe zu 
springen. 


2. Lösung: Befehlen Sie den Lemmings, sicher von den 
Klippen zu gleiten (Floater). | 


3. Lösung: Bauen Sie eine Brücke zur anderen Seite 
(Builder). 


- 4. . Lösung Lassen Sie von einem Miner einen schrägen 
. Durchgang zum Ausgang zu graben. 


u, benutzen Sie eine Kombination aus ec 
Fertigkeiten: A 


oo: Lösung: Bnten Sie einen Blocker, um die restlichen 
_ . Lemmings daran zu hindern, von der Klippe zu 
fallen. Während ein Miner einen Tunnel nach 
anlegt. Dann befehlen Sie dem Miner 
f Bee zum : ANBDeN zu 


"Wählen Sie ei 
durch die W 


sich ein | größeres Loch nach unten hin Um besser 


AUFLÖSUNGEN 2. Teil 


2) Wenn er sich dann nach links bewegt, wechseln Sie ihn 
in einen Miner. Er wird dann einen Ausgang aus der 
Grube buddeln. Wenn er sich dann in der Grube 
befindet, verwandeln Sie ihn in einen Basher. Er gräbt 
dann einen Tunnel zu den anderen Lemmingen. 


3) Versichern Sie sich, daß Sie aus dem einen Lemming 
einen Floater gemacht haben, ansonsten wird er die 
hohe Mauer auf der linken Seite emporsteigen und auf 
der anderen Seite hinunterfallen - und Platsch! 


LEVEL: 23 SCHWIERIGKEITSGRAD: TRICKY 


1) Befehlen Sie den ersten beiden Lemmingen, die mit dem 
Block in Verbindung kommen; ihn zu durchgraben 
(Basher). Wenn dies getan ist, werden 48 bis 52 
Lemmings in der kleinen Grube auf der rechten Seite 
aufgesammelt. | 


2) Geben Sie irgendeinem Lemming, der durch den Tunnel 
der Basher geht; den Befehl des Climbers, so daß er 
dann aus der rechten kleinen Grube in Richtung 
"Ausgang klettern kann. | 


3) Wenn der Climber in der Nähe des en ist, 
wechseln Sie ihn in einen Digger um, und nach 4- bis 
5-malige Graben in einen Builder. Wenn er dann wieder 
einige Steine gelegt hat und dann nach links ei 
wechseln Sie ihn in einen Miner um. 


4a Sie müssen auch diesen Lemming retten, um ne | 

entsprechende Prozentzahl zu bekommen. Deshalb muB 
er versuchen; sich durch die kleine hölzerne Plattform 
durchzugraben und in die kleine Höhle darunter zu _ 

gelangen. Er wird dann nur noch einen kleinen N 

benötigen, um in ‚den großen zentralen Bock u 

gelangen (der mit dem Tunnel gräbt sich dann durch), 
dann wird er an der Seite hochklettern, sich der Kopf 
anstoßen, herunterfallen, sich umdrehen und sich dem 
Ausgang von der anderen Seite nähern en alles _ 
_ korrekt erledigt wurde). _ Ss 


NERIGETTSGRAD: MAYHEM 


1) Verwandeln Sie den ersten Lemming in einen Bacher _ 
wenn er r die er kleinen a auf ( der rechten | _ 


LEVEL: 20 SCHW 
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